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 1.  Título 
Diseño de un aplicativo multimedial que promueva la Ludoevaluación en las prácticas 
evaluativas de los docentes de Educación Superior. 
   
2. Planteamiento del problema 
Históricamente, la evaluación educativa ha atravesado por diversos momentos o etapas 
que han venido transformando la manera de concebirla y llevarla a cabo en el ámbito 
educativo; iniciando su abordaje desde la evaluación técnica o instrumental, luego dando 
paso hacia una evaluación práctica o hermenéutica, y por último, abriéndose camino hacia 
una evaluación transformadora o sociocrítica (Moreno 2009; y Lukas y Santiago, 2014). 
Desde una perspectiva general, “evaluar” significa estimar, apreciar, calcular el valor de algo. 
Por tanto, una primera aproximación al término “evaluar” podría ser la de “elaboración de un 
juicio sobre el valor o mérito de algo”.  Luego de realizar una cuidadosa revisión bibliográfica, 
se ha identificado que existe una marcada tendencia a entender la evaluación desde el 
enfoque academicista, es decir, un proceso de medición, contraste y comprobación de 
resultados en los que se puede verificar los conocimientos que poseen los estudiantes; 
quienes realizan pruebas estandarizadas o exámenes para demostrar que dominan ciertos 
saberes, en relación a alguna asignatura o área en específica (Santos, 1993; y Martínez, 
2013). 
Esta situación, en la mayoría de las ocasiones, convierte la evaluación en un momento de 
competencia, y genera emociones o sensaciones de angustia, estrés, tensión, temor, 
preocupación, y ansiedad en el estudiante (Shepard, 2006; y Habermas y Husserl, 1997). 
Precisamente, Gil (2012) y Cerda y León (2005), plantean que la evaluación desde este 
escenario, influye negativamente en el estado de ánimo, confianza, y autoestima de los 
estudiantes; quienes se concentran en memorizar contenidos y estudiar para poder obtener 
una buena nota, aprobar asignaturas, ser promovidos, y evitar castigos, rechazo, y la 
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deserción de las instituciones educativas. Esto es evidente en la investigación de Moreno 
(2009), en la cual un grupo de estudiantes manifestaron lo siguiente: 
Tenemos mucha presión, no sabemos cómo va a reaccionar la licenciada, qué 
criterios va a tomar según su punto de vista, entonces, llevamos esa presión 
cuando hacemos el examen, no vamos a estar pensando la licenciada me va a 
tener consideración porque yo participé, yo hice esto, no, uno va con ese miedo 
de cómo voy a contestar, si lo voy a pasar o no y todo esto influye en que uno no 
conteste y no lo haga bien.  (p.581) 
En estudios que se han realizado a nivel nacional e internacional, alrededor de la 
percepción de estudiantes universitarios sobre la evaluación educativa. Trillo y Porto (1999) 
identificaron que el 94% nunca la consideran como una oportunidad de diálogo con el 
docente, ni como ayuda con el 86%, el 71% la asocian con control por parte de los docentes, 
y el 75% la relacionan con aprender. Con respecto a cómo consideran los estudiantes que 
sus docentes perciben la evaluación, estos autores encontraron que un 82% del estudiantado 
sienten que los profesores la asocian con calificar, un 75% con examinar, un 73% con 
promocionar o no, y aproximadamente el 10% con valorar el desempeño y avances de los 
estudiantes. 
No es de extrañar que aún podamos encontrar prácticas y dinámicas evaluativas con un 
sentido instrumental en las instituciones educativas (Rueda, 2013), en donde es más 
importante el conocimiento del estudiante que su desempeño, habilidades, destrezas, 
actitudes y valores. Con relación a la Educación Superior, el panorama está lejos de ser el 
deseado, en la mayoría de los casos, las prácticas evaluativas de los docentes están 
encaminadas a generar unas calificaciones parciales y definitivas, expresadas en valores 
numéricos, las cuales derivan en un promedio, que clasifica y rankea a los estudiantes y 
muchas veces deja de lado las expectativas de los mismos frente al programa académico que 
adelantan. Sin embargo, no son solo los docentes los que perciben la evaluación como una 
medición de conocimientos, también los estudiantes demuestran actitudes en las que se 
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puede deducir que su mayor interés es obtener una calificación que le permita superar la 
asignatura y seguir avanzando en los semestres. La universidad de Valencia (2007), anota 
en uno de sus artículos que el estudiante sin importar si está o no motivado por la asignatura, 
emplea todas sus energías en crear estrategias que le permitan alcanzar la máxima 
calificación posible. En este sentido se debe buscar que la evaluación no sea únicamente un 
instrumento de medición en el cual los estudiantes se esfuercen únicamente por alcanzar una 
nota, como lo anotan (Carvajal y Hernán, 2012; y Valencia y Vallejo, 2015). Se requiere de 
una evaluación integral que permita valorar competencias y potencialidades de los individuos 
de forma integral. 
 
Ahora bien, si la evaluación educativa debe tener sentido para el estudiante y posibilitar la 
mejora de los procesos de enseñanza-aprendizaje, es necesario modificar las estrategias y 
dinámicas evaluativas tradicionales que aún persisten en los establecimientos educativos e 
intentar cambiar el paradigma positivista arraigado en algunos docentes. Esto, con el fin de 
reposicionar el sentido significativo, formativo, y gratificante que le atañe. Por lo que Borjas 
(2013), añade lo siguiente: 
No es fácil pasar de un paradigma positivista que todo lo controla, verifica y mide; 
que le da importancia a la calificación como referente de comparación para 
establecer “refuerzos “ y “nivelaciones”; hacia un paradigma humanista que se 
interesa en la comprensión, acompañamiento y orientación de los procesos. No 
obstante, este cambio se requiere para construir procesos formativos de 
evaluación.  (p. 21) 
No obstante, conviene subrayar que, en ese camino hacia la transformación, los docentes 
no sólo se enfrentan a ciertos temores y prevenciones en torno a la reconfiguración de sus 
visiones respecto a la evaluación y su dinámica en el aula, sino también respecto a las 
innovaciones educativas de nuestros días, y más aún si ellas involucran las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación. Existe un gran potencial de transformación que estas 
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tecnologías pueden aportar a las maneras de organizar la enseñanza, el aprendizaje, y los 
ambientes de aprendizaje y de evaluación,   no obstante, hay que ser muy cuidadosos para 
no correr el riesgo de utilizarlos como nuevos medios para transmitir contenidos y reproducir 
enfoques tradicionales (UNESCO, 2014). El camino hacia el cambio, podrá generar 
inseguridades, preocupaciones y reservas en los docentes sobre la integración y 
aprovechamiento de las TIC en la evaluación educativa, pero esto corresponde a un deber 
ser hoy día. 
Ante la necesidad de reconfigurar la esencia de la evaluación desde una propuesta 
alternativa a la evaluación tradicional, mediada por las TIC, se propone la Ludoevaluación 
(Borjas, 2013), una forma de evaluar articulada a procesos formativos desde el saber, hacer 
y sentir del estudiante, enmarcada en el rescate del sentido humano, significativo, y 
gratificante de la evaluación, para valorar avances y retrocesos, en un ambiente de 
aprendizaje lúdico, democrático, y significativo.  Es en ese sentido que desde el grupo de 
investigación, al identificar los elementos claves de la problemática que nos atañe, en torno 
a la evaluación educativa, las TIC, y la integración de estas en el proceso evaluativo, nos 
planteamos la siguiente pregunta problema: ¿Cómo diseñar un aplicativo multimedial que 













La presente investigación, se constituye en una alternativa que le apuesta a la mejora y el 
enriquecimiento de la práctica evaluativa de los docentes de Educación Superior, bajo el 
aprovechamiento de los principios rectores de la Ludoevaluación, y las potencialidades que 
brindan las TIC.  Específicamente, se espera fundamentar, diseñar, y validar un guión 
educativo que modele el sentido, propósito y la dinámica de la Ludoevaluación, y que a futuro, 
permita desarrollar un aplicativo multimedial que se pueda emplear como orientación a los 
agentes educativos interesados en potenciar sus competencias TIC; enriquecer el proceso 
formativo del estudiantado universitario; y generar cambios significativos en las dinámicas 
evaluativas. 
  
El reconocer la importancia y el impacto de la Evaluación desde un carácter formativo, en 
las dinámicas educativas del contexto de Educación Superior, Corresponde a uno de los 
principales intereses que motivan el diseño del guión y futuro desarrollo del aplicativo en 
mención. La intención pedagógica que se hace manifiesta en esta investigación, se centra en 
proponer una alternativa novedosa que rescate el sentido integral, democrático, ético, 
gratificante y transformador de la evaluación educativa, desde una perspectiva humanizadora 
(López, 2012; Bezies y Elizalde, 2012). 
  
De igual manera, se exalta como segunda motivación para el producto final de este 
estudio, el reconocimiento de la irrupción de las TIC en la cotidianidad, y los beneficios que 
genera en los contextos de la vida humana, y entre estos el educativo (Molina, 2012). Las 
ventajas de la incorporación de las TIC en la educación, son reconocidas por diversos autores 
y/o referentes, y para el ámbito de la Educación Superior, Molina (2012), y el Ministerio de 
Educación Nacional (2013), confluyen en la idea de que su uso pedagógico, posibilita: 




●    Desarrollar experiencias de aprendizaje multisensoriales que atiendan a las 
necesidades y demandas particulares de los estudiantes; 
●    Potenciar el Saber (conocimientos), Saber Hacer (habilidades) y Ser (actitudes y 
valores) del individuo; 
●    Favorecer el despliegue de talentos, imaginación, creatividad, participación, y trabajo 
en equipo; 
●    Transformar la visión sobre el rol docente, de un mero transmisor de contenidos a un 
facilitador, mediador e innovador; 
●    Enriquecer y flexibilizar las estrategias y metodologías de enseñanza; 
●    Brindar variedad de recursos, herramientas, y fuentes de información ricas y 
contextualizadas; 
●    Mejorar los procesos comunicativos y relaciones entre docente y discente; 
●    Optimizar el Desarrollo Profesional Docente; 
●    Propiciar la construcción de aprendizajes significativos y dinámicos; y 
●    Dar lugar a la creación de comunidades de aprendizaje, a través de redes. 
  
Asimismo, en el presente estudio también se reconocen los efectos de la apropiada 
integración de las TIC en los procesos evaluativos, como uno de los principales aspectos que 
aquí nos ocupa. Rodríguez (2005), Dorrego (2006), Coll, Rochera, Mayordomo y Giraldo 
(2007), y Álvarez (2008), coinciden en que el evaluar el aprendizaje de los estudiantes con el 
apoyo de una mediación tecnológica, resulta beneficiosa, pues posibilita brindar un feedback 
o retroalimentación oportuna con fines de mejora; favorecer la motivación y participación del 
estudiantado en actividades de evaluación; realizar seguimiento directo, presencial y en línea 
a los desarrollos de los estudiantes; proporcionar distintas ayudas, herramientas, y apoyos al 
docente para diseñar y desarrollar evaluaciones didácticas y atractivas; identificar limitantes 
y/o oportunidades de mejora en el proceso de aprendizaje; promover la motivación hacia el 
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uso de tecnologías; regular la acción docente y el proceso de aprendizaje del estudiante; por 
mencionar algunas bondades. 
 De allí que la intención pedagógica del presente trabajo, radica en delinear o esbozar la 
estructura (contenidos pedagógicos, objetivos de aprendizaje, estrategias y recursos) del 
aplicativo multimedial a través del diseño del guión educativo que una vez desarrollado en el 
futuro, tenga la posibilidad de atender a necesidades reales y resolver problemáticas que 
influyen en el desarrollo profesional docente, y la formación integral del estudiantado; 
relacionadas con la evaluación educativa y las TIC.   
  
En suma, consideramos que el producto final de esta investigación, se visiona como un 
futuro apoyo que posibilitará a los agentes educativos, planificar, implementar y valorar 
experiencias evaluativas democráticas, significativas y formativas, mediadas por las TIC; las 
cuales guardan correspondencia con las particularidades y necesidades sentidas de los 
actores del proceso evaluativo. Esto podría llegar a ser posible, mediante la Ludoevaluación 
permeada por mediaciones tecnológicas, como una vía alterna a la evaluación tradicional, la 
cual se orienta por los principios rectores de Lúdica, Autoconocimiento, Motivación, 
Aprendizaje, Cooperación, Diálogo, y Libertad (Borjas, 2013). 
 
De esta manera, esta investigación beneficiaría a la comunidad educativa de instituciones 
de Educación Superior, pues invita a cambiar la manera de pensar y desarrollar la evaluación 
en el aula; nutre las metodologías y estrategias para valorar los procesos de los estudiantes 
valiéndose de las TIC; y posibilitaría que éstos disfruten más de los eventos evaluativos en 
los que participan. En consecuencia, los resultados de este proyecto serán relevantes en la 
medida que se consolida una futura fuente de formación e información, para los entes que 




Igualmente, este trabajo es pertinente porque atiende a la normatividad y lineamientos 
educativos existentes sobre el sentido, propósito y dinámica de la evaluación educativa en la 
Educación Superior, y corresponde con un espacio de capacitación dinámico e interactivo 
para jalonar las competencias pedagógicas y tecnológicas de los docentes de este nivel 
educativo. Referenciamos como fundamento legal del trabajo de investigación, los 
Estándares de Competencias en TIC para docentes de la Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (2008), el documento Competencias TIC 
para el Desarrollo Profesional Docente del Ministerio de Educación Nacional (2013), la Ley 
30 de Diciembre 28 de 1992 del MEN; el Proyecto de Ley N° 112 de 2001 del MEN; el Decreto 
2566 de 2003 del Ministerio de Educación Nacional, por mencionar algunas. Además, cabe 
mencionar que el diseño que se geste al finalizar la investigación, estará alineado con los 
requerimientos de la incorporación de las TIC al currículo, específicamente en procesos de 
evaluación (Ministerio de Educación Nacional, 2013). 
  
La idea es abrir caminos que en tiempos ulteriores, posibiliten materializar la 
Ludoevaluación en un aplicativo multimedial, como un producto educativo atractivo, de fácil 
acceso, y manejo sencillo que impacte la realidad educativa de instituciones universitarias. 
  
Por otro lado, la investigación es coherente con las concepciones y visiones de la 
Universidad del Norte, respecto a la investigación como una competencia imprescindible en 
el quehacer académico, y el perfil profesional del estudiante uninorteño. Específicamente, 
nuestro estudio guarda correspondencia con los lineamientos del programa de Maestría en 
Educación con énfasis en Medios aplicados a la Educación, pues posibilita que el egresado 
en ejercicio de su profesión docente, sea capaz de: investigar, asesorar y/o coordinar los 
procesos de incorporación de las TIC en el contexto educativo; desarrollar competencias para 
el diseño e implementación de estrategias y experiencias formativas y evaluativas en los 
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distintos niveles de escolaridad para valorar el desarrollo integral  de los estudiantes; y 
concebir ideas innovadoras y de sólidos principios éticos para el desarrollo de la comunidad. 
  
De igual forma, la investigación es coherente con las líneas “Ambientes de Aprendizaje 
mediados por las TIC” y “Recursos Educativos Digitales” del Grupo de Investigación 
Informática Educativa y “Pensamiento y Práctica Docente” del Grupo de Investigación 
Cognición y Educación de la Universidad del Norte, al intentar dar respuesta a los desafíos 
relacionados con mejorar las metodologías y estrategias que se diseñan y aplican en el aula; 
impulsar la cualificación y competencias tecnopedagógicas del docente; promover procesos 
de innovación educativa a través del uso de distintos recursos y tecnologías; vigorizar la 
formación integral del estudiantado e integrar las TIC en la gestión del enseñar, evaluar y 
aprender.      
 Por último, esta investigación es viable porque cuenta con los componentes necesarios 
para llevarla a cabo. De manera especial, contamos con el apoyo de profesionales expertos 
en el tema de la Evaluación Educativa, la Ludoevaluación, y el uso pedagógico de las TIC en 
la educación; quienes podrán aportar sus conocimientos y experiencias, y brindarnos 
recomendaciones para desarrollar el trabajo de manera favorable. También, contamos con 
algunos insumos que vigorizan y alimentan la investigación, tales como: Investigaciones 
previas en pregrado y postgrado sobre los contenidos pedagógicos del presente trabajo; un 
Laboratorio Pedagógico sobre Ludoevaluación que se ha desarrollado desde el Centro para 
la Excelencia Docente (CEDU) de la Universidad del Norte; y el libro “Ludoevaluación en la 
Educación Infantil; Más que un requisito, un asunto serio”. 
Asimismo, se tiene la facilidad de acceso a la población de estudiantes de Educación 
Superior con quien, posiblemente, se desarrolle una experiencia de Ludoevaluación, como 
estrategia de enriquecimiento de contenidos que permitirán la alimentación del diseño del 
aplicativo multimedial. Por último, contamos con el tiempo, fuentes y recursos (humanos, 







●   Diseñar y desarrollar un aplicativo multimedial que promueva la Ludoevaluación en las 
prácticas evaluativas de los docentes de Educación Superior. 
  
4.2 Específicos: 
● Fundamentar el diseño del aplicativo multimedial desde aspectos teóricos, 
pedagógicos, y técnicos. 
● Diseñar la estructura, contenidos, estrategias, recursos, guiones del aplicativo 
multimedial, a la luz de los principios pedagógicos de la Ludoevaluación. 
● Validar el contenido pedagógico y metodológico del aplicativo multimedial, a la luz del 

















5. MARCO DE REFERENCIA 
  
Teniendo en cuenta que este trabajo tiene como temas centrales el uso de las tecnologías 
como mediadores en el proceso evaluativo de los estudiantes de educación superior, 
realizaremos una revisión documental que nos permitan establecer antecedentes y 
referencias conceptuales que soporten esta investigación. 
 
5.1 Marco de Antecedentes 
A partir de la búsqueda sistemática en diversas fuentes y referentes bibliográficos sobre 
los aspectos pedagógicos que se abordan en la presente investigación, se ha logrado 
identificar que existen algunas investigaciones y experiencias relacionadas con el tema que 
nos compete, las cuales articulan el uso pedagógico de las TIC y la evaluación, las cuales se 
resumen en la siguiente tabla: 
Tabla 1. Estudios realizados alrededor de la integración de la evaluación y las TIC 
NOMBRE LUGAR 
Evaluación formativa y sumativa de estudiantes universitarios: 




Aplicación de las TIC a la evaluación de alumnos universitarios. 
Teoría de la Educación: Educación y Cultura en la Sociedad de la 
Información (Conde, 2005) 
Universidad de 
Salamanca 




Evaluación continua y ayuda al aprendizaje. Análisis de una 
experiencia de innovación en educación superior con apoyo de las 




Evaluación formativa y sumativa de estudiantes universitarios: 




Auto-evaluación a través de Internet: variables metacognitivas y 
rendimiento académico (Erostarbe & Albonigamayor, 2007) 
Universidad del 
País Vasco 
Evaluación de los aprendizajes mediante herramientas TIC. 
Transparencia de las prácticas de evaluación y dispositivos de 
ayuda pedagógica (Lafuente, 2010) 
Universidad de 
Barcelona 
La e-evaluación de aprendizajes en educación superior a través de 




Las investigaciones relacionadas anteriormente, fueron realizadas entre los años 2004 y 
2012, esto sugiere que la intervención de las TIC en la evaluación es una preocupación actual. 
Cabe anotar que la búsqueda realizada nos lleva especialmente a España, donde las 
investigaciones sobre este tema son abundantes. 
Los aspectos comunes a resaltar de las investigaciones identificadas evidencian que la 
iniciativa de incorporar TIC a la evaluación surgen de la idea de enriquecer los proceso 
tradicionales lo que al inicio puede ser complejo pero al final se logra generar contribuciones 
útiles y eficientes para los alumnos. Es decir que algunas de estas universidades, perciben la 
integración de las TIC en evaluación como alternativa a la necesidad de innovación que existe 
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actualmente para combatir los tradicionales procesos evaluativos, generando observaciones 
positivas debido a que a través de estos el número de evaluados es mayor y se disminuye  el 
tiempo en calificar, se incrementa la posibilidad del trabajo colaborativo, los espacios para la 
autoevaluación y la potencialización de las habilidades tecnológicas en los alumnos. 
 5.2 Marco Teórico 
Esta parte, se desarrolla a partir de dos grandes apartados: En el primero, presentaremos 
la evaluación como proceso formativo de los estudiantes en el contexto de la Educación 
Superior, haciendo énfasis en las prácticas evaluativas emancipadoras e integrales, y 
centrándonos en la Ludoevaluación como alternativa en las prácticas evaluativas de los 
docentes. En segundo lugar, consideraremos las TIC como mediadoras en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, y cómo estas se pueden integrar en los procesos de evaluación de 
los estudiantes universitarios. De igual manera se consideran los recursos educativos 
digitales (RED) y dentro de estos últimos el modelo de diseño instruccional a seguir, así como 
lo relacionado con los guiones educativos.  
 
5.2.1 La evaluación como proceso formativo de los estudiantes de educación superior 
Una de las actividades trascendentales en el acto educativo es la evaluación,  en efecto, 
no solo es un proceso o un procedimiento para saber cómo han evolucionado los estudiantes 
en su aprendizaje, sino,  un medio de enseñanza  y de aprendizaje, de actuación formativa y, 
en definitiva, de educación de los estudiantes (Castillo & Cabrerizo, 2010). 
Ahora bien, para comprender mejor el concepto de evaluación y todo aquello que lo 
circunda, puesto que a lo largo del tiempo se ha presentado una gran variedad de 
concepciones y posturas frente a la evaluación, lo que hace de este un tema complejo, nos 
lleva entonces a realizar preguntas tales como: ¿Qué es evaluar?, ¿Para qué evaluar?, 
¿Cómo evaluar?, ¿Quién debe evaluar? y ¿Cuándo se debe evaluar? 
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Estas preguntas obligan a señalar a diferentes autores que a lo largo de la historia, han 
marcado hitos, referente a la concepción de la evaluación.  De acuerdo con Castillo & 
Cabrerizo (2010), inicialmente las evaluaciones realizadas a finales del siglo XIX, tenían poca 
relación con el ámbito educativo, su aplicación era particularmente en contextos clínicos, y su 
objetivo primordial consistía en identificar las conductas de las personas, mencionadas 
evaluaciones se realizaban en forma de test. 
Posteriormente, entre los años 1930 y 1940, se utiliza por primera vez el término de 
evaluación educativa de manera tecnicista y cuantificable. Al respecto, Tyler, (citado en 
Ahumada, 2001. p.18) define la evaluación como “el logro de determinados objetivos, 
formulados con antelación”. En resumen, la evaluación es una comprobación de resultados 
al final de un programa, por lo cual la intención primordial es establecer un objetivo para luego 
comprobarlo, su interés está centrado básicamente en los resultados y no reconoce el 
proceso de aprendizaje que tuvieron los estudiantes. 
Scriven (citado en Mora, 2004,14) se contrapone a la evaluación por objetivos a partir de 
su evaluación formativa y sumativa, manifestando que es necesario que en la práctica 
evaluativa se considere todo el proceso, el desempeño y los medios para corregir dificultades 
de aprendizaje de los sujetos de evaluación, para introducir modificaciones o acciones 
correctivas a tiempo, sin esperar el final de la evaluación. 
En este sentido, cuando el docente entiende la evaluación como un proceso, ésta le 
permite tener una visión permanente y amplia del desempeño del estudiante, evidenciando 
las oportunidades de mejora y potenciando sus fortalezas. Por todo esto, en las instituciones 
de educación superior, las prácticas evaluativas de los docentes, sólo tendrán sentido 
formativo, si existe un acompañamiento permanente del docente y si se retroalimenta al 
alumno en su desempeño, todo ello exige que el docente avance en una valoración integral 
del estudiante,  que persigue principalmente y exclusivamente formar, aumentar la 
comprensión, mejorar las tareas de aprendizaje, desarrollar el pensamiento del alumno, así 
como perfeccionar la práctica docente. 
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Avanzado en el tiempo, al final de la década de los 70, Castillo & Cabrerizo (2010) afirman: 
La evaluación se efectúa en dos ámbitos o contextos; el primero se orienta hacia 
los estudiantes, y el segundo hacia la toma de decisiones del programa o método. 
Por otra parte, se entiende la evaluación como la valoración del cambio ocurrido 
en el alumno como consecuencia de una acción educativa sistemática, sobre todo 
a través de una formulación previa de objetivos. (p.10) 
Entonces así, comprendiendo la evaluación de forma sistémica, es decir identificando la 
participación activa de cada uno de los elementos que en el sistema intervienen y el contexto 
en el cual se desarrolla, bajo esta perspectiva, la evaluación no solamente se hace en función 
de un evento educativo, sino que tendría como función educar al individuo hacia la 
concientización de la regulación autónoma y libre de su proceso de formación (Borjas, 2013). 
Por último, de esta visión sistémica de la evaluación, se considera la evaluación como un 
proceso a través del cual podemos obtener en forma permanente, información sobre la 
calidad y los avances en el desempeño de los estudiantes y así mismo, del proceso empleado 
por el docente en la enseñanza del aprendizaje y determinar así las estrategias que permitan 
orientar este proceso en pos de su mejoramiento. 
Con lo expuesto anteriormente,  se puede decir que la evaluación tiene dos grandes 
corrientes, una relacionada con la visión cuantitativa que busca establecer por medio de 
valores cuantificables el nivel de desempeño de los estudiantes  y la otra relacionada con la 
evaluación cualitativa que expresa los avances en el proceso de enseñanza aprendizaje del 
alumnado a través de criterios que permiten identificar fortalezas y debilidades y así mismo 
plantea un plan de acción para superar estas últimas, además, existe una corriente alterna a 
estas dos grandes que es la evaluación formativa, la cual considera la evaluación como un 
proceso que valora al estudiante de manera integral y permanente con el fin de que la 
evaluación en sí se convierta en un recurso de retroalimentación continua que permita 
reorientar los procesos en pro del mejoramiento del aprendizaje del estudiante. 
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En esta misma línea de ideas, se continúa entonces, respondiendo la pregunta  ¿Para qué 
evaluar?, es importante tener presente que pueden existir diferentes respuesta a dicha 
pregunta, por mencionar algunas,  el docente realiza la práctica evaluativa para conocer el 
avance de los aprendizajes desarrollados por el alumno o también evalúa para tomar 
decisiones, sin embargo, los procesos evaluativos tendrán sentido si el docente los realiza 
con el objetivo de educar, es decir, que la práctica evaluativa de los docentes en el aula 
ofrezca una retroalimentación positiva, que fortalezca la autoestima y empodere a los 
estudiantes para seguir mejorando (Ministerio de Educación Nacional, 2008). Con esto 
queremos decir que, si la evaluación  supone una situación deseable para determinar la 
transformación del estudiante a lo largo de su recorrido por la universidad, las instituciones 
amparadas en el concepto de autonomía universitaria, se encuentran legitimadas para 
administrar, controlar y organizar los procesos académicos de cada una, es así como el 
proceso de evaluación de las universidades es característico y propio de la institución; 
obviamente debe estar fundamentado en los modelos pedagógicos que promulga y 
consagrado en el Proyecto Educativo Institucional.   
De este modo, lo importante de para qué evaluar en la Universidad, no solamente es 
conocer el avance del estudiante, no es la nota por la nota, no es el cumplimiento de la 
medición del aprendizaje del estudiante en el quehacer como docente, sino más bien no 
perder el objetivo y el horizonte de la formación del estudiante, permitir que el estudiante 
pueda a través de los procesos de evaluación reflexionar acerca de su aprendizaje, corregir 
su errores teniendo en cuenta la retroalimentación del docente, entre otras mecánicas para 
estimular y motivar la superación del estudiante. En este sentido, se reconoce el papel 
formativo de la evaluación, como se mencionó previamente la evaluación formativa propende 
por la obtención de información a partir del proceso evaluativo, en todos los momentos de 




Por otra parte, para responder la pregunta ¿cómo evaluar? necesariamente el docente 
deberá tener presente diversos aspectos tales como: cuál es el objetivo de aprendizaje que 
pretende alcanzar con los estudiantes, en qué momento se realizará la evaluación, qué 
instrumentos o procedimientos se aplicarán, disponibilidad de recursos para realizar la 
evaluación, entre otros aspectos que puedan influir en la forma o modo de evaluar que se 
utilizará. En síntesis, los múltiples factores que pueden intervenir, demuestran que no existe 
un instrumento evaluativo que se ajuste a todas las finalidades, aspectos y circunstancias. 
(González, 2002). Esto implica la importancia que el docente le debe dar a las prácticas 
evaluativas que desarrolle, la planificación de las mismas permitirá obtener los resultados 
esperados, lo que quiere decir, que detenerse a pensar cual es la mejor manera de evaluar a 
los estudiantes, generará diferentes posibilidades o alternativas de la forma de evaluación. 
En este sentido, el docente podría utilizar metodologías innovadoras de evaluación, como por 
ejemplo la Ludoevaluación, o utilizar las TIC como mediadoras en el proceso de evaluación, 
o incluso combinar ambas. 
Ahora es oportuno preguntarnos ¿Qué evaluar y quién debe evaluar?, la respuesta es 
sencilla, todo aquello que haga parte del contexto universitario es susceptible de evaluar, sin 
embargo, centraremos nuestras reflexiones en las evaluaciones a estudiantes, sin 
desconocer la importancia que tiene la evaluación a los docentes, obviamente porque no 
considerarlo puede entenderse como un proceso en un solo sentido. 
Por tal motivo, los diferentes actores que participan activamente del acto educativo, 
pueden generar juicios de su propio desempeño, de la otra persona, o del desempeño grupal 
del trabajo realizado. Así pues, podemos afirmar que se presentan tres tipos de evaluación 
desde la perspectiva de quien debe evaluar, estas evaluaciones son: Heteroevaluación, 
Autoevaluación y Coevaluación. 
●     Heteroevaluación: Los evaluadores y evaluados no son la misma persona. Se lleva a 
cabo dentro de la propia institución, por personal de la misma y sin la concurrencia de 
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evaluadores externos, es decir el profesor quien evalúa a sus alumnos (Castillo & 
Cabrerizo, 2010. p. 40). Igualmente, Tenutto puntualiza: 
Tal vez ésta sea la modalidad más conocida ya que consiste en que una persona evalúa 
lo que otra ha realizado. Sabemos que existen múltiples instrumentos para llevarla a cabo, y 
que ninguno de ellos es ni totalmente objetivo, ni neutral (citado en López, 2009. p.62). 
●    Autoevaluación: Los evaluados evalúan su propio trabajo. En la autoevaluación es 
fundamental que el alumno asuma un compromiso con los juicios emitidos de su desempeño 
en el proceso educativo. Ortiz (Citado en Del valle, Pérez & Ramos, 2005) afirman que la 
autoevaluación le permite al estudiante identificar los avances y retrocesos de su proceso 
educativo identificando así sus fortalezas y debilidades, tanto en el trabajo individual como 
grupal, desarrollando con esto la autocrítica y autorreflexión. 
●      Coevaluación: Evaluadores y evaluados realizan la evaluación en doble vía, es decir 
el estudiante y el docente tienen responsabilidades compartidas en la evaluación. Este 
proceso se caracteriza por permitir al estudiante ser parte activa del proceso evaluativo y de 
la toma de decisiones alrededor de este (Álvarez, 2008). 
 Avanzamos a la última pregunta que debemos hacernos, ¿Cuándo evaluar?, y podemos 
decir que todas las anteriores preguntas tendrán sentido si entendemos el momento en el 
cual evaluar a los estudiantes, es decir, antes, durante o después del proceso de enseñanza 
aprendizaje. En cualquier caso, la evaluación debe estar integrada en el proceso educativo y 
convertirse en un instrumento de acción pedagógica que permita, por un lado adaptar la 
actuación educativa del docente a las características de los estudiantes, así como si 
determinar si han conseguido el objetivo propuesto (Castillo & Cabrerizo, 2010). 
Ahora bien, las prácticas evaluativas en función de cuando desarrollarlas, pueden 
realizarse al inicio de un asignatura o proceso de enseñanza aprendizaje, éstas son llamadas 
evaluaciones iniciales, también podrán realizarse durante el desarrollo de la asignatura o 
proceso de enseñanza aprendizaje, las cuales son definidas como evaluaciones continuas o 
procesuales, y por último las evaluaciones que se realizan al final del proceso de enseñanza 
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aprendizaje o al terminar la asignatura, son tipificadas como evaluaciones finales. Miremos 
algunas características de cada una de ellas. 
●     Inicial: Su función principal es reflejar la situación inicial de los alumnos con relación 
a un determinado tema. Ésta es conocida también como evaluación predictiva, o 
diagnóstica inicial, fundamentalmente su fin primordial es establecer las condiciones 
de cada estudiante antes de iniciar un determinado proceso de enseñanza-
aprendizaje, para orientar este mismo en pro de sus necesidades (Jorba & Sanmartí, 
1993). 
●     Procesual: Este tipo de evaluación se realiza en el transcurso del proceso, tiene como 
función principal regular el proceso de enseñanza aprendizaje. De igual forma en su 
función formativa, valora a través de diferentes mecanismos el desempeño del alumno 
durante el proceso de formación. Por ello es común que se identifique o relacione con 
la evaluación formativa y/o continua incluso identificándolas como un mismo tipo 
(Castillo & Cabrerizo, 2010). La evaluación procesual por su característica de ser 
continua, permanente y formativa, permite tomar decisiones durante el proceso de 
enseñanza aprendizaje, es decir permite corregir o ajustar el proceso con los alumnos 
para conseguir los objetivos de enseñanza propuestos. 
 Final: Permite establecer un resultado o balance del desempeño de los estudiantes 
al finalizar el proceso de enseñanza aprendizaje. También llamada evaluación 
sumativa por su función. Sin embargo, Álvarez (2008) manifiesta que si se deja la 
evaluación únicamente para el momento final del proceso educativo será muy tarde 
para poder certificar el aprendizaje continuo y oportuno. 
Después de esta exposición de la tipología conceptual de la evaluación y respondiendo a 
los diferentes interrogantes planteados al inicio de este apartado, podemos afirmar que los 
procesos evaluativos son altamente complejos y diversos, por consiguiente,  el docente de 
educación superior puede utilizar diferentes formas de valoración, tan válida una como la otra, 
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para lo cual podemos afirmar que no existe un método, modelo o forma de evaluación perfecta 
y absoluta, sino pertinente a cada situación. 
Lo anteriormente expuesto, nos conduce a explorar alternativas de evaluación que 
permitan visionar de manera integral el proceso en su esencia, considerando al estudiante en 
su integridad, lo que nos permite sugerir la Ludoevaluación como  una posibilidad de 
evaluación integral en los procesos de enseñanza aprendizaje en el contexto de la educación 
superior. 
5.2.2 Ludoevaluación 
Inicialmente es conveniente explicar que esta tiene como principio fundamental la lúdica. 
De acuerdo con Jiménez (2002) la lúdica es más bien una condición, una predisposición del 
ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar en la vida y de relacionarse 
con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompañado de la 
distensión que producen actividades simbólicas e imaginarias con el juego. Dentro de este 
contexto, la lúdica representa una interesante práctica para los estudiantes de educación 
superior, considerándose entonces como una alternativa para desarrollar procesos de 
enseñanza aprendizaje significativo en el estudiante; de igual manera también podemos 
proponer que a través de lúdica, se realicen prácticas evaluativas. De esta manera, emerge 
una propuesta educativa orientada por principios como la lúdica, el autoconocimiento, la 
motivación, el aprendizaje, la cooperación, el diálogo, y la libertad. Esta propuesta, se 
constituye en la Ludoevaluación, una experiencia lúdico-pedagógica que: “se centra en la 
necesidad del ser humano de re-crearse, de expresarse libre, entusiasta, gratificante, creativa 
y constructivamente; reconociéndose y reconociendo en el otro la posibilidad de construir 
realidades que lo dignifiquen” (Borjas, 2013, p. 19). 
Dicho lo anterior, consideremos la “Ludoevaluación como una forma de evaluación que se 
hace vivencia a través de actividades no convencionales” (Borjas, 2013, p. 15). En efecto, el 
carácter evaluativo de esta propuesta permite orientar su objetivo al desarrollo de las 
dimensiones del ser, el saber y el hacer, es decir, se interesa en constituirse en una práctica  
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evaluativa formativa teniendo en cuenta que busca fortalecer las dimensiones mencionadas. 
De lo anterior se desprende la importancia de presentar una evaluación desde una 
perspectiva de educación integral, la cual debe partir por reconocer, identificar y evidenciar 
las fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora,  determinando el nivel en el que se 
encuentra el estudiante, respetando los estilos de aprendizaje, las competencias  y 
habilidades individuales. 
Examinemos ahora brevemente cuales son los principios en los cuales se constituye la 
Ludoevaluación: 
-Autoconocimiento: Significa comprender cuales son mis cualidades, virtudes, fortalezas, 
debilidades, defectos, es la capacidad de reflexionar sobre mi interior, según Alcántara 
(Borjas, 2013). El autoconocimiento, desde la propuesta de Ludoevaluación, contribuye a la 
autoaceptación y fortalece la autoestima, lo que proporciona en el sujeto seguridad en la toma 
de decisiones, aportando a la consolidación de su personalidad. 
-Aprendizaje: Es el proceso mediante el cual los actores, docentes y estudiantes, participan 
activamente en la interiorización significativa de los conocimientos a través de la práctica 
lúdicaevaluativa. 
-Diálogo: Tener presente de que el diálogo y la comunicación es la acción de compartir ideas 
y sentimientos a otro u otros, dentro del marco del respeto por las diferencias de pensamiento 
y libertad de expresión, reconociendo los intereses particulares y grupales dentro de la 
sociedad en la convivimos, es pertinente afirmar que a través del diálogo como principio de 
la Ludoevaluación, permite la participación activa del docente y estudiante en los procesos 
de enseñanza aprendizaje. 
-Libertad: El principio de la libertad compromete a los docentes a ofrecer espacios para que 
los estudiantes aprendan a leer su realidad desde diferentes ópticas (Borjas, 2013).  
Motivación: En el marco del acto educativo, motivar significa incentivar a la persona a la 
acción. Dweck y Leggett (1988) y González Torres (1997) manifiestan que la motivación hace 
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que los alumnos actúen o se comporten de determinadas maneras (Citado en Montico, 2004, 
p. 107). Por lo anterior, en el proceso de ludoevaluación lo importante es tener presente qué 
y cómo le interesa al estudiante que lo evalúen, es decir que él se sienta sujeto activa del 
proceso, el cual se reconozcan sus emociones, y motivaciones. 
Cooperación: La acción de cooperar aplicada al contexto de las relaciones sociales 
humanas permite identificar acciones comunes que anteponen los esfuerzos grupales antes 
de los individuales, con el objetivo de lograr alcanzar las metas propuestas. Para Borjas 
(2009), la cooperación como pilar de la propuesta de Ludoevaluación surge de trabajar juntos 
para alcanzar metas comunes (Johnson y Johnson, 1999). 
Veamos ahora cuales son las fases para desarrollar una experiencia de Ludoevaluación. 
En la siguiente figura, representamos las diferentes fases y la relación con los actores, 
docente y estudiantes en la prácticas ludoevalautivas. 
                  Figura No. 1 Fases del Proceso de Ludoevaluación 
 
  











Fuente: Creación propia basada en Borjas, 2013 
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 Teniendo en cuenta los planteamientos de Borjas (2013), a continuación se detallan las 
fases y los momentos que hacen parte de una experiencia Ludoevaluativa:  
  
La Fase de Planeación la conforman los siguientes momentos: 
  
a) Diagnóstico: Se realiza una exploración sobre  las percepciones, emociones,  
necesidades e intereses de los individuos  que participarán en  la  experiencia ,   y  sobre 
aspectos  relacionados  con  el  proceso  evaluativo,  a fin de identificar el estado real de los 
componentes y procesos a valorar en la experiencia. 
b) Reflexión: Se  analizan  los  resultados  arrojados por el diagnóstico,  y  se  reconocen los  
potenciadores  y  limitantes  del proceso evaluativo, los cuales se tendrán  en cuenta al 
momento de decidir el propósito formativo de la estrategia a desarrollar, y los aspectos y/o 
componentes a valorar, desde el carácter integral de la evaluación educativa. 
c) Diseño: Se organiza la experiencia ludoevaluativa con el apoyo de algunos sujetos 
interesados en participar del mismo. Estos eventos  deben  caracterizarse  por  desarrollarse 
en espacios  estimulantes que  desplieguen el diálogo,  la  interacción,  la  cooperación,  y  la  
participación  activa; desde  procesos  de  autoevaluación,  coevaluación,  y heteroevaluación. 
d) Alistamiento: Se preparan y organizan los recursos necesarios para la experiencia. Se 
recomienda realizar este momento con una semana de anticipación, para que esta no se vea 
interrumpida por falta de algún material, y se pierda el interés de los participantes. El docente 
puede valerse de algún cronograma que le ayude a organizar lo que necesita. 
  
En la Fase de Intervención, se encuentra el siguiente momento: 
a)  Aplicación: Se realiza la experiencia de ludoevaluación, y allí  se presenta el momento 
ideal  para  crear,  descubrir, expresar, compartir, sentir, imaginar, y valorar los componentes 




Por último, la Fase de Retroalimentación, se dinamiza por el siguiente momento: 
a)  Reflexión: Se  propician  momentos  de  autoevaluación  y  coevaluación  sobre  lo  
desarrollado  en  la  experiencia,  con el fin de identificar  fortalezas , dificultades  y 
oportunidades de mejora en  los  sujetos  participantes,  los  procesos,  y  la  experiencia 
misma.  Esto, con la intención de tomar decisiones de mejoramiento continuo. 
  
En ese sentido, se puede decir que la Ludoevaluación se viene posicionando como un 
complemento que enriquece otras estrategias, formas y técnicas evaluativas que se empleen 
en el contexto educativo, debido a que brinda información útil para entender, reflexionar, y 
analizar realidades, significados, expresiones, posturas, sentimientos, etc. (Borjas, 2013). 
Podemos concluir que en efecto, al aplicar procesos evaluativos a través de la 
Ludoevaluación, se espera que el estudiante y los docentes perciban y sientan la evaluación 
de una manera formativa, gratificante e integral. 
 
 
5.3. Las TIC en la Educación 
El implementar las tecnologías de la información y la comunicación en el contexto de la 
educación superior, con una intención pedagógica, trae consigo eminentes ventajas y 
beneficios, los cuales son reconocidas por diversos autores como Ávila (2003), quien 
considera que estas podrían llegar a transformar el rol del docente, de un mero transmisor de 
conocimientos hacia un guía, facilitador y acompañante en el proceso de enseñanza-
aprendizaje; quien vendría a estimular al estudiantado a discriminar la información que 
encuentran en las redes,  brindar una atención personalizada de acuerdo a sus ritmos de 




De igual forma, Trigueros, Sánchez y Vera (citado por Abiantun et al., 2014) mencionan 
que las TIC posibilitan que los profesores sean más receptivos a la transformación de la 
metodología y su quehacer docente en todo lo relacionado a los procesos de 
acompañamiento, dinamización de grupos, motivación de los estudiantes, planeación y 
organización en los entornos de aprendizaje, así como el diseño de recursos, y la evaluación 
formativa. 
  
Por su parte, el Ministerio de Educación Nacional (2013), concibe como potencialidades 
de las TIC en el contexto educativo, el hecho de que son fuentes de información ricas y 
actualizadas; que generan espacios de aprendizaje que cautivan el interés de los estudiantes 
y extienden la imaginación, y otros valores y actitudes entre ellos el sentido ético y crítico de 
los estudiantes. Es por lo anterior, que Díaz (2008) afirma que el integrar las TIC a los 
procesos educativos, posibilita el innovar en las prácticas pedagógicas mediante el uso de la 
tecnología, con el propósito de comprender y transformar el saber, hacer, y ser del individuo. 
  
A su vez, Cacheiro (2011) y Belloch (2013) afirman que existe una gran variedad de 
herramientas TIC, recursos educativos digitales, app, softwares, dispositivos, y otras ayudas 
tecnológicas al servicio de la educación, las cuales al otorgarles un uso formativo, pueden 
llegar a potencializar los procesos educativos, la interacción e intercambio de información, 
datos, experiencias, conocimientos, sentimientos, etc. entre docente-estudiante, y estudiante-
estudiante, y dinamizar el apropiado desarrollo de las modalidades de e-learning y b-learning; 
rompiendo así barreras de espacio, tiempo y distancia. 
  
Desde lo antes expuesto, se podría considerar que el uso pedagógico de la educación 
superior, enriquece el desarrollo profesional docente; mejora los procesos comunicativos; 
media en las experiencias y actividades de aprendizaje; apoyan las estrategias y 
metodologías de enseñanza; motivan a los estudiantes a participar activamente en la 
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construcción de sus propios aprendizajes; posibilitan la creación de entornos y ambientes de 
aprendizaje dinámicos y enriquecedores, entre otros. 
  
Como se ha venido mencionando, uno de los grandes desafíos de la educación del siglo 
XXI es la integración de las TIC en los procesos de enseñanza aprendizaje. Ahora bien, las 
Tecnologías de Información y de la Comunicación constantemente evolucionan, y para que 
todos esos cambios no sean aislados del proceso formativo del estudiante, el docente debe 
integrarlo a la práctica pedagógica y educativa; sin embargo,  los cambios han tomado a 
algunos docentes sin la preparación necesaria para afrontarlos, o por el contrario, algunos 
otros docentes, visualizan esos cambios como oportunidades de mejora para cualificarse, 
promover la enseñanza de los mismos a sus estudiantes,  y  aplicarlos en diferentes ámbitos 
de la educación, como por ejemplo en los procesos de evaluación.  
Por consiguiente, la integración de las TIC a los procesos de evaluación del aprendizaje, 
pueden constituirse como una alternativa significativa para evidenciar el desempeño y avance 
de los estudiantes.  
Las prácticas evaluativas no son ajenas a los avances presentados con relación a la 
incorporación de las TIC en los procesos de enseñanza aprendizaje. La evaluación en 
educación no es nunca un juicio aislado sobre el desempeño final de un proceso, sino que 
fundamentalmente debe ser un insumo del desempeño, mediante el cual permita generar 
acciones con relación al mismo. 
La relación existente entre el proceso de evaluación y las TIC puede convertirse en una 
ventaja o fortaleza en la valoración de los procesos de enseñanza aprendizaje.   La 
integración de las TIC en la evaluación permite que sea aplicada a grandes números de 
estudiantes, obteniendo resultados en grandes volúmenes, con los cuales se efectuarán 
análisis de estos resultados para tomar decisiones particulares o comunes. 
Según la UNESCO (2014). El desarrollo actual de las tecnologías facilita la construcción 
de variadas herramientas de control capaces de adaptarse automáticamente a las conductas 
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demostradas por los estudiantes, de proponer alternativas diferentes, de ofrecer 
retroalimentación precisa y oportuna, y de apoyar la toma de decisiones no solo de los 
docentes sino también de todos los estamentos escolares y autoridades educativas. El éxito 
de este tipo de procesos reside esencialmente en cerciorar que el control aplica como un 
recurso educativo, destinado a la retroalimentación y la toma de decisiones pedagógicas en 
todos los niveles de los sistemas escolares, sin que esto se preste a la desviación de asociarlo 
a incentivos y/o castigos para docentes o instituciones. 
Concluimos entonces con la idea de que la incorporación de las TIC en los procesos 
evaluativos, se constituye como una herramienta de gran utilidad en los procesos de 
enseñanza aprendizaje; siendo una alternativa latente en los procesos educativos actuales. 
 
5.3.1 Recursos Educativos Digitales 
“La gestión del conocimiento viene experimentando transformaciones radicales con la 
incorporación de las tecnologías de la información y de la comunicación (TICs). En 
este proceso, es importante prestar atención a la evolución de las formas de 
producción de contenidos y recursos, y su respectiva integración en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.”  Haak, L. (2005) p.1. 
Por consiguiente, las Instituciones de Educación Superior influenciadas significativamente 
por las TIC y la información digital, han adoptado y desarrollado herramientas, contenidos 
digitales y en general, recursos educativos digitales capaces de transmitir información teórica 
de las áreas del conocimiento, facilitando las actividades de aprendizaje del estudiante. 
Haak (2005) define los recursos educativos digitales como: 
Vehículos e insumos de contenidos en el proceso de construcción del 
conocimiento; en ese sentido, son instrumentos de mediatización del 
contenido. Por ello, su diseño requiere de un riguroso trabajo sobre el plano 
instruccional y documental, vale decir, los recursos educativos digitales deben 
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tener una estructura clara, elementos de clasificación de la información y 
orientaciones que faciliten al alumno desarrollar habilidades de búsqueda, 
relación y crítica sobre el contenido. (p. 55) 
En efecto, las herramientas o contenidos digitales desarrollados, de diseño y producción 
propia del docente o en su defecto del estudiante, se pueden determinar cómo recursos con 
contenidos simplemente informativos, o por el contrario, recursos con elementos didácticos 
interactivos para el aprendizaje. 
En esta misma línea de ideas, los recursos educativos digitales son considerados como 
tales cuando su diseño tiene una intencionalidad educativa, cuando apuntan al logro de un 
objetivo de aprendizaje y cuando su diseño responde a unas características didácticas 
apropiadas para el aprendizaje. Están hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la 
adquisición de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una situación 
desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada competencia y evaluar 
conocimientos.  
Los recursos educativos digitales tienen características  que no ofrecen los recursos 
educativos tradicionales, dado que es diferente leer un texto impreso en forma lineal a  leer 
un texto digital escrito en formato hipertextual el cual se tiene una estructura basada en una 
red  de conexiones de bloques de información por los que el lector "navega"  y elige rutas de 
lectura personalizadas de acuerdo con sus intereses y necesidades (Zapata 2012); así 
entonces, los recursos educativos digitales ofrecen  características propias que los  hacen 
atractivos, con  formatos animados y tutoriales para ilustrar procedimientos, videos y material 
audiovisual. 
 Algunos expertos concluyen que los recursos educativos digitales, promueven el 
autoaprendizaje al ritmo que el estudiante disponga, dándole la oportunidad de acceder desde 
un dispositivo portátil o desde un computador. 
La  producción de Recursos Educativos Digitales demanda seguir los pasos 
recomendados por los expertos en diseño instruccional (Zapata 2012), por tanto deben ser el 
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resultado de un grupo interdisciplinario que convergen conocimientos en cuanto al diseño de 
software, pedagogía,  diseño gráfico, didáctica, entre otras disciplinas, cuyo objetivo común 
es transmitir el conocimiento mediante un efectivo contenido de aprendizaje. 
Por lo anterior, para que una persona, docente, estudiante u otro, pueda producir un 
recurso educativo digital, debe conocer ampliamente el tema que desarrollará, tener claro el 
objetivo de aprendizaje, definir los contenidos al cual está dirigido, entre otros elementos que 
permitan abarcar de manera integral el conocimiento.  Así pues, el proceso de producción de 
los recursos educativos digitales como el aplicativo multimedial al cual pretende servir como 
base nuestro guión educativo,  es un proceso que requiere seguir los pasos recomendados 
por los expertos en diseño instruccional.  Con relación a los modelos de diseño instruccional, 
en la literatura se identifican algunos como: 
● El modelo ADDIE, el cual es un modelo comúnmente utilizado en el diseño de la 
instrucción tradicional, aunque más en el medio electrónico. Es un proceso de diseño 
Instruccional interactivo, en donde los resultados de la evaluación formativa de cada 
fase pueden conducir al diseñador instruccional de regreso a cualquiera de las fases 
previas (Williams, Schrum, Sangrá, & Guárdia, 2001).  Este proceso que contempla 
cinco etapas: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación, puede 
modificarse para adaptarse a cualquier situación, tema, público y modelo de formación 
(Ortega, 2016).   
● El modelo ASSURE, es un modelo instruccional en el que se resaltan tres teorías: la 
de Gagné por el interés en las condiciones y conductas que se presentan en el 
aprendizaje, la constructivista por la interacción con los saberes previos para generar 
nuevos conocimientos y la teoría conectivista de George Siemens, por la capacidad 
de generar trabajo colaborativo por medio de redes de trabajo y construir conocimiento 
a partir del uso de las tecnologías (Hernández, Aguirre, y Balderrama, 2014). El 
presente modelo consta de seis fases: Analizar a los Estudiantes, Establecer 
Estándares Y Objetivos, Seleccionar estrategias, Tecnología, medios y materiales, 
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Utilizar tecnología, medios y materiales, Requerir la participación del estudiante y 
Evaluar y Revisar (Sharif y Cho, 2015). 
● El modelo de Dick y Carey, según Martínez (2009) “constituye un proceso sistémico 
que refiere a sus componentes como un conjunto de partes interrelacionadas, que 
unidas se dirigen a una meta definida y de cada uno de sus pasos depende la totalidad 
del sistema” (p112).  Para Sharif, A. y Cho, S. (2015), este diseño está formado por la 
siguiente secuencia de pasos: Identificar las metas, Analizar el contexto y a los 
estudiantes, Redactar las actividades, Desarrollar instrumentos de evaluación, 
Estrategia instruccional, Materiales instruccionales, Evaluaciones formativas, Revisar 
la instrucción y Evaluación sumativa. 
● El modelo constructivista de Jonassen, resalta la construcción del conocimiento y 
promueve la solución de problemas desde un ambiente educativo no estructurado, 
fomentando así el aprender haciendo y el desarrollo conceptual. Este modelo utiliza 
preguntas, casos, problemas y proyectos para la creación de actividades que se 
convierten en metas a resolver para los estudiantes. Entre sus fases están tres para 
el proyecto alrededor de un problema que son: (1.1) Contexto, (1.2) Representación y 
(1.3) Espacio de la manipulación problema, seguido de (2) Casos relacionados, (3) 
Recursos de Información, (4) Herramientas cognitivas, (5) Conversación / 
herramientas de colaboración y (6) Social / Apoyo del Contexto (Belloch, 2013). 
Algunas conclusiones a partir de los anteriores modelos de diseño instruccional pueden 
ser que representan una guía de pasos a realizar para la elaboración de cualquier actividad 
o recursos educativos digitales. Y que muchas de ellas comparten o se asemejan en algunas 
de las fases que las conforman, como pueden ser las etapas de diseño, desarrollo y 
evaluación. 
El modelo ADDIE prevalece por la manera en que puede adaptarse y por los aportes 
fundamentales para el desarrollo de diferentes proyectos derivados de la constante 




5.3.1.1 Guión para desarrollo de software educativo 
El guión, es una herramienta utilizada en diversas situaciones, en la que se elabora de 
forma escrita un breve y ordenado documento donde reposan todas las ideas de un proyecto, 
se elabora con objeto de que sirva como guía para un fin determinado (Real Academia 
Española 2014).  Esta conocida guía es utilizada en diversos ámbitos debido a que es una 
ayuda para cualquier situación. Se han usado diversos tipos de guiones como son: el guión 
literario, guión cinematográfico, guión radial, guión teatral, guión de entrevistas, guión 
multimedia y también se está utilizando para el desarrollo de software.  
Los proyectos educativos actualmente se encuentran influenciados por la TIC, debido a que 
a partir de su utilización se desarrollan diversos tipos de actividades con el objetivo de 
desarrollar habilidades tecnológicas.  
Los proyectos educativos actualmente se encuentran influenciados por la TIC debido a 
que a partir de la utilización de estas, se desarrollan habilidades tecnológicas derivadas del 
desarrollo de actividades entre donde se realizan proyectos multimedia y de manejo de 
software educativos.  
Una forma eficaz de desarrollar proyectos en los que se utilicen las tecnologías es a partir 
de la elaboración de un guión educativo, debido que este se convierte en una guía detallada 
del contenido a tratar, como se va presentar y los recursos que se requieren. Algunos de los 
elementos que se pueden tener en cuenta en el desarrollo de un guion educativo son: los 
objetivos, el contenido, la evaluación y el flujo de navegación. 
Galán (2006), se refiere a este tipo de guión como guión didáctico, y habla sobre el guión 
en los vídeos didácticos y guión en los multimedia didácticos. El plan didáctico indica la 
selección del medio que se va a emplear. En esta etapa se pueden realizar tres tipos de 
guiones: El guión de contenido (lo que queremos comunicar), El guión didáctico (contenidos 
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desarrollados) y El guión técnico (consideraciones del material impreso, audiovisual o 
multimedia).  
Estos tres tipos de guiones los define Arias (2002), de la siguiente manera: 
● Guión de contenido: se describen los objetivos, el público al que va dirigido, el 
propósito, el tema, la línea de producción, esquema de navegación y se realiza el web 
o diagrama de contenido. 
● Guión didáctico: Se asocia a un guión literario, ya que es en esta parte donde se 
presenta el contenido desarrolla con un lenguaje sencillo y claro. 
● Guión técnico: es la visualización de los guiones anteriores, donde se toma en cuenta 








 6.1 Tipo de investigación  
La presente investigación es de carácter científico-técnico, la cual Ángel (citado por Lucca 
y Berríos, 2003), concibe como aquella actividad donde se aplican o despliegan unos 
conocimientos construidos previamente, con la intención de generar aprendizajes y datos 




Teniendo en cuenta esta idea, se considera que la investigación corresponde a este 
diseño, donde inicialmente se realiza un proceso de revisión teórica y metodológica sobre los 
aspectos centrales de la misma, y de allí se generan los insumos y la fundamentación teórica 
y, para nuestro caso, también pedagógica, que posibilitará la creación del producto final. Para 
la presente investigación, se gesta el diseño de los guiones educativos como instrumento 
base para la construcción de un aplicativo multimedial como medio para promover la 
Ludoevaluación en las prácticas evaluativas dirigido a docentes de Educación Superior. 
    
6.2 Beneficiarios directos e indirectos 
Los beneficiarios directos de esta investigación, serán aquellos agentes educativos de 
Educación Superior que a futuro, contarán con una guía o espacio formativo (aplicativo 
multimedial) que oriente a) la forma de planear, desarrollar y evaluar experiencias lúdico-
pedagógicas, b) la organización de herramientas y estrategias evaluativas dinámicas y  
formativas permeadas por las TIC, para valorar el Saber, Saber Hacer, y Saber Ser y Convivir 
Juntos de sus estudiantes, c) el propósito de posibilitar el desarrollo de eventos evaluativos 
alejados de enfoques tradicionales, que desplieguen los talentos, las capacidades y el 
potencial de los estudiantes,  d) la potenciación de la competencia tecnológica del 
profesorado en cuanto a la utilización responsable y pedagógica del aplicativo para integrar 
las TIC a su quehacer docente. 
 A su vez, los beneficiarios indirectos de este trabajo, serán los estudiantes universitarios 
a cargo de los docentes que realicen un uso apropiado y pedagógico del aplicativo 
multimedial, pues podrán ser partícipes de las experiencias o eventos ludoevaluativos que se 
diseñen y desarrollen en el aula, y de los espacios de autoevaluación y coevaluación que se 




También, se verá favorecida la comunidad educativa en general, que incluye a docentes y 
estudiantes de otros niveles educativos, quienes en tiempos ulteriores, también podrán 
aprovechar el contenido, las estrategias, y orientaciones dispuestas en el aplicativo, con fines 
de mejora.  
  
 6.3 Procedimiento 
Teniendo claridad del tipo de investigación que se elabora, esta se desarrolló en tres 
grandes fases: Fundamentación, Diseño y Validación, las cuales posibilitarán efectuar cada 
una de las actividades necesarias para alcanzar los objetivos propuestos. A continuación, se 
describe gráficamente cada una de las fases evidenciadas. 
Figura No. 2. Procedimiento del Diseño Metodológico
 
Fuente: Creación propia basada en Belloch, 2013 
 
 6.3.1 Fase de Fundamentación. 
A) Planeación: Inicia con la identificación del problema que se pretende resolver, justificando 
y fundamentando teóricamente, la pertinencia de la investigación, y trazando la ruta de trabajo 
a través del planteamiento de los objetivos del mismo. 
39 
 
B) Desarrollo Teórico: El desarrollo teórico es abordado desde los distintos referentes y 
antecedentes relacionados con la investigación, trabajos asociados a la Ludoevaluación y la 
relación de la evaluación del proceso de enseñanza aprendizaje, mediado por las TIC. Es 
importante hacer mención en el referente teórico, lo relacionado con el modelo de diseño del 
aplicativo seleccionado, el cual permite dar inicio a la segunda fase del trabajo. Esta fase 
brinda la fundamentación teórica y pedagógica que resulta ser el soporte de las siguientes 
etapas. 
 6.3.2 Fase de Diseño. 
Teniendo en cuenta el modelo  de diseño instruccional  que más se ajusta a nuestra 
propuesta,   se desarrollan diferentes actividades las cuales posibilitan el delinear o esbozar 
la maquetación de los contenidos pedagógicos, objetivos de aprendizaje, estrategias y 
recursos que harán parte del aplicativo multimedial, es aquí en donde se diseñan dos tipos 
de Guión educativo: 
-Guión educativo de contenido, en el cual se describe todo lo referente a la presentación del 
aplicativo, el tema a desarrollar en él, los objetivos planteados para la construcción del sitio, 
las características de los destinatarios, los contenidos y materiales, los requerimientos 
técnicos para el funcionamiento del sitio y un diseño inicial de navegación en el cual se 
muestra un modelado del sitio en una página web. 
-Guión educativo Técnico, en este guión se consignan detalladamente los escenarios y 
actividades interactivas que contendrá el aplicativo, el guión presenta una estructura a través 
de la cual se describen las características de los escenarios, la forma en que se desarrolla 
cada actividad, el rol del usuario, es decir, la forma en que este navega e interactúa en cada 
espacio, así mismo las restricciones del sistema que son las indicaciones que establece el 
diseñador del guión para la forma en que debe funcionar cada escenario en específico y por 
último todos los elementos que debe contener este espacio interactivo.   
6. 3.3 Fase de Validación. 
40 
 
En esta fase, se comparte los guiones educativos a profesionales expertos en las 
temáticas centrales de la investigación, a fin de recibir retroalimentación y detectar fortalezas 
a potenciar, debilidades a subsanar y oportunidades de mejora. 
6.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Para efectos de la presente investigación, se utilizaron las siguientes técnicas e 
instrumentos que permitieron la recolección de datos, los cuales posibilitan el alcance de los 
objetivos específicos de la misma. 
  
-Revisión documental/Análisis documental: a través de esta logramos la fundamentación 
de nuestra investigación. La revisión documental es un proceso dinámico que consiste 
esencialmente en la recogida, clasificación, recuperación y distribución de la información 
(Rodríguez y Valldeoriola, 2009). La revisión documental permite delimitar con mayor 
precisión nuestro objeto de estudio y constatar el estado de la cuestión. 
- Encuesta: Se puede definir la encuesta, siguiendo Anguita, Repullo y Donado (2003) como 
una técnica que utiliza un conjunto de operaciones generalizadas de investigación a través 
de las cuales es posible recopilar y comparar una serie de datos de una muestra de casos 
representativa de una población más amplia del que se pretende describir, predecir y/o 
explicar una serie de características. Se realizó una encuesta antes y otra después de realizar 
las experiencias de ludoevaluación mediada por TIC. La encuesta constó de x preguntas que 
indagaban en primer lugar sobre la percepción que tienen sobre el proceso evaluativo los 
docentes y estudiantes y también por las preferencias lúdicas de estos últimos; la encuesta 
posterior a la experiencia indaga sobre la apreciación del docente sobre lo observado en la 
realización de la experiencia ludoevaluativa. 
- Lista de chequeo: la lista de chequeo permitió que los evaluadores expertos validaran los 
guiones educativos diseñados. Una lista de chequeo es una serie de puntos, tareas o 
comportamientos que se organizan de manera coherente y que permiten evaluar de manera 
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efectiva la presencia o ausencia de los elementos individuales enumerados a evaluar en un 
determinado proceso o procedimiento (Oliva, 2009).  La lista de chequeo utilizada presenta 
la siguiente estructura: datos de identificación del evaluador, indicadores que hacen 
referencia a los aspectos a valorar en cada uno de los guiones, casillas con los criterios de 
valoración para cada indicador y las convenciones para ilustrar al evaluador sobre los criterios 
a utilizar. 
Tabla 2. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Objetivos específicos Técnicas Instrumentos 
Fundamentar el diseño del guión 
educativo desde aspectos 
teóricos, pedagógicos, y 
técnicos. 
Revisión documental -Fichas conceptuales 
(anexo 1) 
  
-Fichas de Antecedentes 
(anexo 2) 
Diseñar la estructura, 
contenidos, estrategias, y 
recursos del guión educativo a la 
luz de los principios pedagógicos 





    (Mapa de sitio, 
    modelado de sitio) 
  
-Propuesta de diseño 
interactivo del sitio. (guión 
fundamentación, guión 
principios, guión fases y 
momentos) 
Validar el contenido pedagógico y 
metodológico del guión educativo: 
guión de contenido y guión técnico 
-Encuesta 
  
-Panel de expertos 
- Cuestionario 




que orientará el desarrollo de un 
aplicativo multimedial 
fundamentado en la 
ludoevalaución. 
  
Fuente: Elaboración propia 
 7. Resultados 
El diseño y validación de los guiones educativos que orientarán el desarrollo de un 
aplicativo multimedial fundamentado en la ludoevalaución, ha surgido de un proceso 
investigativo fundamentado tanto teórica como metodológicamente. A continuación se 
describirán los resultados de cada una. 
7.1. Resultados de la fundamentación del Guión Educativo: 
Se diseñó un guión de contenido y tres guiones técnicos. La diferencia esencial entre cada 
uno de estos guiones fueron las siguientes: 
-En el guión educativo conceptual reposa la idea que se quiere crear, de una forma clara se 
presentan los objetivos y los temas que abarca el proyecto además de una muestra gráfica 
de lo que se espera. 
-En los guiones educativos técnicos, se definieron los contenidos que dinamizan tres aspectos 
de la ludoevaluación y de describen las actividades diseñadas para dinamizar cada uno. 
-Este proceso se realizó apoyados en el modelo ADDIE, el cual como se mencionó en el 
marco teórico, es habitualmente usado en proyectos relacionados a medios electrónicos, 
también tiene la cualidad de adaptarse según las necesidades y generar aportes hacia el 
desarrollo del proyecto debido a  la constante evaluación que se realiza en cada una de sus 
fases. 
7.2. Estructura, contenidos, estrategias, y recursos del guión educativo a la luz de 
los principios pedagógicos de la Ludoevaluación.  
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Como se mencionó previamente, durante este proceso se diseñaron un guión educativo 
de contenido y tres guiones educativos técnicos. A continuación se presenta la descripción 
del proceso y el proceso generado de estos. 
El guión educativo de contenido se constituye de diversas partes que han permitido 
establecer de forma clara los objetivos que se esperaban alcanzar y así clasificar los temas 
que eran precisos desarrollar. Fue necesario establecer el ¿Por qué? del sitio y conocer el 
público destinatario para así diseñar actividades que lleve a conocer partes importante de la 
ludoevaluación, esto como resultado después de contemplar claramente los contenidos que 
se iban a tratar en el sitio web.  
Para contar con una visión clara de lo que se quiere lograr, el guión contó con diversas 
partes, todas necesarias para obtener la información requerida sobre lo que se necesitaba en 
el diseño del aplicativo multimedial. 
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Formato 1. Formato guión educativo conceptual
 




































Por otra parte, el guión educativo técnico, se convirtió en la manera eficaz de describir de 
forma clara las ideas relacionadas a la visión del sitio web, esto en cuanto a la representación 
gráfica de cada uno de los escenarios y la forma en que se desarrollarían las distintas 
actividades diseñadas. Para contemplar de manera clara este tipo de contenido, fue necesario 
contar en el guión con unos espacios destinados a la representación de la visión que se tiene 
del sitio web, un lugar donde colocar las figuras, personajes y cualquier otro gráfico que se 
consideren necesarios para los distintos escenarios. Además este guión cuenta con espacios 
fundamentales a tener en cuenta en el diseño del aplicativo, como son: la descripción 
detallada del escenario, descripción de las actividades, descripción de las acciones que 
deberá hacer el usuario, instrucciones para el personal que se encargaran de su creación y 
la descripción de los contenidos que ahí se encontraran. 
Formato 2. Guión educativo técnico
 

























































7.3 Validación del contenido pedagógico y metodológico de los guiones educativos. 
Para llevar a cabo la validación de los guiones realizados, se contó con la colaboración de 
personas con experiencia y/o conocimientos en los temas tratados en los mismos. Entre el 
personal que integra el grupo evaluador, tenemos a docentes de educación superior y 
desarrollador web.  
A los evaluadores se les dio a conocer el guión educativo de contenido y los tres guiones 
educativos técnicos, además se les brindo como herramienta dos formatos de valoración, 
cada uno de estos diseñados según el guión a evaluar. 
El formato de valoración para el guión educativo de contenido, contiene aspectos a evaluar 
relacionados a temas como el contenido, el público objetivo, recursos requeridos y 
necesidades a cubrir entre otras. Los evaluadores pueden marcar que tan de acuerdo están 
con los aspectos que encontraran y demás expresar sus observaciones en un apartado al 
final del formato.  




Fuente: Diseñado por Saad, 2016 
El formato de valoración para el guión educativo técnico, está dirigido al diseño de la 
página Web y las experiencias que se encontrarán en este, algunos de los aspectos evalúan 
la utilización de imágenes como referentes, existencia de introducciones, detalle del rol del 
usuario y si el guión realizado es viable. En este formato, los evaluadores expresaran que tan 
de acuerdo están con los aspectos que encontrarán y al igual que el formato anterior, 





Formato 4. Rejilla de Evaluación para Guión Educativo Técnico 
 
Fuente: Diseñado por Ricardo, 2016 
Una vez diligenciados los anteriores formatos por parte de los evaluadores, se pudo 
obtener las siguientes observaciones:  
 Profundizar los requerimientos técnicos, los planteados en el guión hacen referencia 
a la navegabilidad y usabilidad del aplicativo 
 consultar tendencias actuales de sitio web para la realización de prototipos 
 ser más específico con lo que se necesita para la realización del sitio web o aplicativo 
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 La usabilidad y navegabilidad del sitio o aplicativo no es clara 
 Se requiere ayuda de una persona experta en diseño web o ingeniero de sistemas 
 Las portada de los guiones educativos técnicos les falta exploración en la parte del 
diseño y diagramación 
 las imágenes de los  guiones técnicos no  muestran claramente cuáles eran las 
acciones de cada imagen 
 El equipo gestor puede apoyarse también en encuestas, o alguna otra forma de 
recolección de datos que guíen el desarrollo de la idea y faciliten la ingeniería de 
requisitos al equipo de desarrollo. 
 Una fuerte tendencia del desarrollo web actual, se enfoca en la presentación de la 
información a través de diseños simples, con colores planos y pocos elementos que 
adquieren mayor relevancia dentro de una aplicación web. Sugiero tomar como guía 
aplicaciones como Duolingo o Khan Academy. 
 Algunas secciones del documento, relacionadas con funcionalidades y características 
de la aplicación, presentan ambigüedades. Por lo tanto, el documento no es una 
fuente suficiente de requisitos necesarios para determinar con claridad, los objetivos 
y puntos críticos con los que debe cumplir el equipo de desarrollo. 
8. Conclusiones y recomendaciones 
Teniendo en cuenta los objetivos propuestos para nuestra investigación y los resultados 
obtenidos en la misma podemos registrar las siguientes conclusiones y así mismo sugerir 
recomendaciones a tener en cuenta en la continuación de esta propuesta o en propuestas 
futuras. 
● Serrano (2002) afirma que “el peso que ha tenido la evaluación tradicional hace que 
sea bastante difícil asimilar la nueva propuesta que privilegia la evaluación cualitativa 
y formativa”. A través de nuestra experiencia podemos aseverar que la evaluación 
tradicional es un hito que ha marcado historia, razón por la cual dejarla de lado, 
significa para muchos docentes un paso difícil de afrontar. 
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● La ludoevaluación es una alternativa a la evaluación tradicional, por medio de la cual 
se le brinda al estudiante, no solo la posibilidad de ser parte activa en la construcción 
de su proceso evaluativo, sino también las estrategias que le permiten mejorar su 
aprendizaje y superar sus dificultades teniendo en cuenta su propia experiencia, la  de 
sus pares y sus docentes (Borjas, 2013) 
 La integración de las TIC a las prácticas evaluativas de los docentes es una necesidad 
inherente a la globalización de los procesos educativos, en este sentido, desde 
nuestra investigación reconocemos como nuestras las palabras de Díaz (2008) 
cuando afirma que esta integración, viabiliza la innovación de la práctica pedagógica 
lo que facilita la comprensión y transformación del saber, hacer, y ser del individuo. 
● Desde los principios de la ludoevaluación se pueden diseñar experiencias mediadas 
por TIC, que promuevan un cambio en los procesos evaluativos en las instituciones 
de educación superior, ya que, como lo afirma Borjas (2013) los eventos 
ludoevaluativos facilitan el diagnostico, orientación, retroalimentación, 
acompañamiento, además de complementar y fortalecer los procesos de aprendizaje. 
● Ante el riesgo de tomar las nuevas tecnologías como una herramienta de transmisión 
de conocimientos, como lo afirman (Cuban 1986, 2001; Dertouzos y Moses 1979), la 
formación y capacitación docente debe ir de la mano con el desarrollo de estas así 
como la forma de aplicación de las mismas en los procesos formativos de los 
estudiantes. En este sentido el diseño de esta investigación posibilitará orientar la 
puesta en escena de un sitio en la web que oriente a docentes y estudiantes en el 
diseño y aplicación de la ludoevaluación como alternativa a la evaluación tradicional.  
● Esta investigación se convierte en un punto de partida para fomentar en los docentes 
de educación superior la auto-capacitación, de manera que puedan transformar sus 
prácticas evaluativas, y así, proponer nuevos panoramas educativos a los 
profesionales que se forman en sus aulas. 
73 
 
●  De acuerdo con Arias, M (2002) el diseño de  los  guiones educativos (de contenido 
y técnico), describe claramente lo que se pretende obtener, desde los objetivos hasta  
la puesta en pantalla, así, estos permiten organizar la información requerida, en 
nuestro caso, para la creación de un aplicativo multimedial que tiene como finalidad 
integrar las TIC a la ludoevaluación, a través de ellos, se crea una  estrategia 
innovadora  que brinda nuevos escenarios y permite a los docentes salir de su zona 
de confort y enfrentarse a nuevos retos para evolucionar en sus prácticas evaluativas. 
● Según Elola y Toranzos (2000), toda evaluación genera información, pero no es una 
información casual sino que genera carácter retroalimentador, en este sentido 
podemos afirmar que la evaluación realizada en la etapa de validación fue fructífera 
al dar indicios que permiten mejorar la lectura de los guiones educativos a fin puedan 
ser concretados en la puesta en escena del sitio multimedial. 
● Se hace necesario, desde nuestra propuesta de investigación, la participación de 
personal experto en redes y diseño de software para poder materializar lo planteado 
en los guiones diseñados. 
● Se debe realizar un pilotaje de acuerdo al diseño de los guiones para, de esta manera, 
identificar posibles obstáculos en el funcionamiento de los elementos establecidos en 
cada escenario interactivo y la navegación del usuario. 
● La ampliación de la población beneficiaria es una condición a tener en cuenta en el 
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8. ANEXOS  
Anexo 1. Fichas conceptuales 
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Autor (año). Título del texto. 
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Anexo 2. Fichas para marco de antecedentes 




































































      
 
 





































Experiencia profesional en años
MA A D MD MA A D MD MA A D MD
El guión presenta una portada  creativa y 
motivante. 
El guión posee una introdución que 
adentra al usuario en el contenido del 
mismo.
La descripción del escenario abarca todos 
los elementos necesarios para la 
producción de este.
Las imágenes utilizadas responden 
claramente a la descripción del sitio
Los elementos ubicados en el escenario 
facilitan la navegación del ususario en el 
sitio
Existe una guía u orientación que permite 
al usuario concocer losprincipales aspectos 
del sitio y la forma como debe navegar en 
este.
La descripcion de las actividades 
interactivas permite entender claramente 
la forma de participación del usuario en 
ella.
El Rol del usuario da detalles que permiten 
entender claramenta la forma de 
interación de este con los elementos del 
sitio.
En las resctricciones al sistema se 
establecen  criterios claramente definidos 
que facilitarían la produccion del sitio de 
acuerdo a los requerimientos del 
diseñador del guión. 
El guión en si es una alternativa con gran 
probabilidad de ser ejecutada gracias a la 
descripción clara y precisa de las ideas y 
los elementos que deben conformar el 
sitio.
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Anexo 5. Experiencias ludoevaluativas desarrolladas 
 
 
  
  
 
